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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten. Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 113. 



Von den bereits erschienenen 
Air iii ATARI magazins 

sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahmehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
Dieses Angebot gilt für die Hefte 
2/87 bis 11/88. 
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>n cingcgc- Vorteile des Printers verfügbar 




Neue Sourcegen- 
Version 


Seit einiger Zeit ist das Utility 



Programm wie gewohnt rcas- 
scmblicrt. und das Listing 
scrollt über den Bildschirm. 
Doch nun kommt der feine Un¬ 
terschied: Stößt "Sourccgcn" 
auf einen Sprung-. Branch- oder 
Rücksprungbcfchl. wird das Li- 
sting gestoppt Durch Tasten- 

schiede nc Art und Weise fort* 


aber auch möglich, den Sprung 
(bzw. Rücksprung) auszufüh¬ 
ren und damit das Programm ab 
dem Sprungziel weiter zu rcas- 

Listings ungemein. Damit wird 
für alle Assembler-Program- 
Zum Schluß möchte ich noch 
ren. der im Testbericht zu 

sehr umfangreiche Programme 

Byte von der Diskette gelesen 
werden. Das Maschinenpro¬ 
gramm benötigt also kaum Spei¬ 
cherplatz; nur die Label-Tabel¬ 
le befindet sich immer vollstän¬ 
dig im RAM. 


Atari-Kurse an 
der Hamburger 
VHS 

gefächertes EDV-Angcbot. Im 
laufenden Schuljahr Herbst 
1988/Frühjahr 1989 waren es 84 
Unterrichtseinheiten von Kurz- 
cinführungen Über EDV-Basis- 
wissen bis zum Zcrtifikatslchr- 
gang Informatik. Die anwen- 

ren auf den Betriebssystemen 
Turbo-DOS und MS-DOS 

Jetzt möchte die Hamburger 

Warum Atari? Der Grund liegt 
in der Software für diese Rech¬ 
ner. An Hochschulen und Insti- 

"Signum! 2" gern benutzt, weil 


es besonders für die Gestaltung 
wissenschaftlicher Dokumente 
geeignet ist. Entscheidend ist 
dabei das Dmckergebnis; hier 
steht ein 24-Nadcl-Gcrät einem 

"Adimens ST" und "Supcrbasc 


Der Kreis der Atari-Anwcn- 
möchte die Hamburger VHS ei- 
























POWER 


Screen Aided Management 


Zetchens&tze. Des alles m "Desktop-Look' mit Window- port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen' 

SAM. ist etn deutsches Qualitätsprodukt und kostet mklu- 
ZeWwn pro Z eit, volle Dfuckem ntereluau ng ba Ttal und ^ deutscher Anlegung nur 


xranentaiKöple sorgen für 
ne Speicherplatzverlust! 


49.- DM 
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BERICHT 


Die Aufsteiger 

Unser Mitarbeiter Jochen Wegner sprach mit Carsten Kraus, 
zuständig für Marketing bei Omikron 


tMM ie so oft in der Compu- 
1 / 1 / Icrhranchc klingt die 
mW Geschichte recht mär¬ 
chenhaft. Pubcrtiercndc Gymna¬ 
siasten gründen, von ihren über¬ 
ragenden Programmierfähigkei¬ 
ten überzeugt, eine Briefkasten¬ 
firma. die Ballcrspielchen und 
Hardware-Zusätze verkauft. 
Nach einigen Jahren sind sie Be¬ 
sitzer eines renommierten Unter- 
nehmens an der Spitze des Mark¬ 
tes und geben im Fernsehen und 
in Boulevardzeitschriften lässig 


des. dem Firmensitz von Omi¬ 
kron. entstand folgendes Inter¬ 
view mit Carsten Kraus, der für 
das Marketing des Unterneh¬ 
mens verantwortlich zeichnet. 

Wegner: Zunächst die typi¬ 
sche erste Frage: Wie hat denn 
alles begonnen? 

Kraus: Angefangen haben 
wir mit 120 Mark. 50 Briefum¬ 
schlägen. einem Stempel, einem 
alten Commodore PET 2001 und 
ein paar Programmen, die wir 
selbst geschrieben hatten. Dazu 



So war es bei der Firma Omi¬ 
kron, die im Sommer letzten Jah¬ 
res die Rechte an ihrem Basic an 
den Konzern Atari verkaufte. 
Dieser stattet nun seine ST-Scrie 
damit aus. Das war fUr uns 
Grund genug, uns einmal näher 
mit den Drahtziehern eines sol¬ 
chen Bildcrbuchcrfolgs zu be¬ 
schäftigen. Im Dörfchen Birkcn- 
feld am Rande des Schwarzwal¬ 


zähltcn einige Spiele, ein Funk- 
tionszcichner und ein Zahlenrei- 
henprogramm. Das war vor 71/2 
Jahren. als cs in Deutschland drei 
Computer gab: den PET, den 
TRS 80 und den Apple II. ( Den 
Atari 400 biw. 800 gab es natür¬ 
lich auch schon! - Anm. d. Red.) 


Im Alter von 16 Jahren haben 
Thomas Kemp und ich damals 
Omikron gegründet. Später kam 


Artur Södler als dritter Teilhaber 
dazu. Kcnncngclcrnt hatten wir 
uns Uber die Informatik-AG des 
Gymnasiums Neuenbürg, die ich 
damals als Achtkläßlcr mit Son¬ 
dererlaubnis für die Oberstufe 
aufgebaut habe. Thomas war ein 
auffallend guter Schttler von mir. 

Wegner: Warst du ein Ge- 

Kraus: So würde ich das 
nicht nennen. Ich war als einziger 
Schüler der jüngeren Klassen in¬ 
teressiert genug, mir das nötige 
Wissen anzucigncn. Damals gab 
es ja fast keine Lehrbücher. 

Wegner Wie kamt ihr über¬ 
haupt auf den Gedanken, eine 
Firma zu gründen? 

Kraus: Wir sahen, daß unse¬ 
re Programme besser waren als 
die im Laden oder anderweitig 
gegen Bezahlung erhältlichen. 
Also mußten sie sich auch ver¬ 
kaufen lassen. 

Wegner. Schon damals hat¬ 
tet ihr also eine Art Yuppie-In¬ 
stinkt. Wie habt ihr denn eure 
Organisation aufgebaut? 

Kraus: Als wir volljährig wa¬ 
ren. kauften wir die Firma Tho¬ 
mas' Vater ab. der sie bis dahin 
geführt hatte. Nach der Entwick¬ 
lung von G Basic M. einem Basic- 
Modul für den C64. verließ ich 
ein halbes Jahr - wiederum mit 
Sondererlaubnis - die Schule und 
klapperte Zeitschriftcnverlagc 
ab. um das Produkt vorzustcllen. 
Nachdem unser Modul als beste 
Bask-Erwciterung für den C64 
gelobt worden war. stiegen die 
Vcrkaufszahlen stark an. Statt 
Kleinanzeigen konnten wir uns 
nun Werbeteste Uber eine Vier- 
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tclscitc im 64er leisten. Ein ande¬ 
rer Erfolg in dieser Zeit war un¬ 
ser Turbo-Ass 64. ein Assem¬ 
bler. der ebenfalls überragende 
Kritiken erhielt. 

Wegner: Konntet ihr euch 
Überhaupt gegen die damals 
schon etablierten Firmen be¬ 
haupten? 

Kraus: Unser Vorteil ist. daß 
wir mit neuen Ideen aufwarten. 
Wenn wir ein Problem angchen. 
lösen wir es normalerweise auf 
andere Weise, als dies bisher ge¬ 
schah. um Konkurrenzprodukte 
in Ouantität und Qualität zu 
Ubcrtrcffcn. Niemals aber haben 
wir Raubkopien vertrieben. So 
begannen ja viele Firmen, die aus 
dem Hobby entstanden sind. 

Wegner- Ihr hattet also nie 
irgendwelche Probleme? 

Kraus: Doch. natürlich. 
Dies war z.B. der Fall, als unser 
GBasic herauskam. Wir hatten 
nur Geld für 3« Module. es trafen 

So konnten wir aus Geldmangel 
nur schrittweise mit der Produk¬ 
tion beginnen. Heute ist die Si¬ 
tuation für Neueinsteiger noch 
erheblich schwieriger, da viele 
renommierte Firmen, die bisher 


Die Professiona¬ 
lität der Produkte 
steigt Die Innovations¬ 


freude wird 


gebremst 


fif 


auf anderen Gebieten tätig wa¬ 
ren. auf den Markt drängen 
Wegner: Bringt denn diese 
Entwicklung mehr Vor- oder 
Nachteile? 
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tcn. Einen ganz wichtigen Punkt, 
warum zur Zeit viele Profis auf 
Omikron-Basic umsteigen, stellt 
unser Compiler dar. GFA ver¬ 
liert sich hier zur Zeit nur in An¬ 
kündigungen. Außerdem hat ja 
die Erfahrung gelehrt, daß die 
Zuverlässigkeit eines schnell zu- 
sammengcstricklcn Produkts 


bo-C in manchen Benchmarks ft- 


Zusätzlich bieten wir eine Sta¬ 
tistik-, eine Komples- und eine 
Numerik-Library für unser Ba¬ 
sic. abgestimmt auf die Bedürf¬ 
nisse unserer vielen mathemati¬ 
schen Anwender. Außerdem ist 
eine M.I.D.I.-Library für Musi- 




GFA-Assemblcrs. der ja auch 
nicht schlecht ist. Gegenüber an¬ 
deren ist unser Assembler 20- bis 
30mal schneller. Man sicht, daß 
wir unsere Produktpalcttc als ein 
dynamisch wachsendes Entwick¬ 
lungssystem begreifen, in das 
sich Neuentwicklungen wie in ein 
Puzzlespiel einfügen. 

Wegner: Mit welchen Pro¬ 
dukten ist in Zukunft zu rcch- 


Kraus: Wir wollen jetzt eine 
Aeccssory-Serie herausbringen, 
die "Draw". eine Shell und ein 
Textprogramm umfaßt. Wir ge¬ 
hen also weiter in Richtung An¬ 
wendung. Das Wichtigste in 
nächster Zeit wird aber wohl un¬ 
sere PC-Basic-Version sein, die 
auf den AT abgestimmt ist. Im 
Vergleich zu Turbo-Pascal sind 

um den Faktor 2.9 bis 8 schneller. 
Zusätzlich wird sofort eine An¬ 
zahl von Libraries verfügbar 
sein. Auf dem ST wollen wir ein 
Cobol hcrausbringen. Wir kau¬ 
fen eine Lizenz aus den USA für 
einen Compiler, werfen den Edi¬ 
tor weg und kreieren einen eige¬ 
nen. Außerdem werden wir noch 
eine SQL-Library für 298 - DM 
anbieten, langfristig ist mit 
Transputer-Versionen und Pro¬ 
dukten für UNIX zu rechnen. 
Das wird aber nicht auf den ST 
beschränkt sein. 

Wegner: Wir wollen zum En¬ 
de dieses Interviews kommen. 
Willst du noch ein letztes Wort an 
unsere Leser richten? 

Kraus:(nach langem Überle¬ 
gen...): Der Computer wird 
heutzutage, genauso wie die 
Software, in Abhängigkeit von 
seiner Leistung gekauft. Ich glau¬ 
be. daß viele Software-Firmen in 
Zukunft nicht nur die Leistung, 
sondern auch den Nutzen hcraus- 
slellen müssen, den der Anwen¬ 
der hat. um sich weiter auf dem 
Markt behaupten zu können. 

Wegner: Ein wahres Wort. 
Ich bedanke mich für das interes¬ 
sante Interview. Weiterhin viel 
Erfolg! 


I 


A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 














































































































TEST 



Shapes und Sprites 
sorgen für Bewe¬ 
gung auf dem Bild¬ 
schirm. Mit dem 
neuen Programm ist 
ihre Gestaltung 
mühelos möglich. 


Create 

a 

Shape 
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Alle Sterne im ST 


"Skyplot Plus 2" bringt Astronomie auf den ST 

mm ach zahllosen bekannten I ments mit sitmtl 
fu Anwendungen für den ST Objekten. 

■ »möchten wir mit diesem Sehen wir ur 


mm ach zahllosen bekannten ments mit sämtlichen sichtbaren 
Anwendungen für den ST Objekten. 

■ »möchten wir mit diesem Sehen wir uns die Optionen 
Test eine weniger verbreitete von "Skyplot Plus 2” einmal et- 
vorstellen, und zwar ein Astro- was genauer an. Für die Betrach- 


Was stellt nun Skyplot nus z 
dar. wenn all diese Eingaben ge¬ 
tätigt sind? Natürlich Sterne, 
aber eben nicht nur die "norma¬ 
len”. Zu den6l3"normalen". die 
dem "Handbuch der Sternbil¬ 
der" entnommen wurden, kom¬ 
men nochmals 15 384 "alternati- 


cinc Kaumstation oder sonstige (auch wenn dessen Miltslimcn 
phantasievolle Gebilde. Bei den gerade abgeschaltct sind!), 
vordefinierten Objekten sind Wenn Sie eher mit den Namen 
auch echte Kometen wie IRAS- der Himmelskörper und Stcrn- 
Araki-Alcock I983d oder Brad- bilder vertraut sind, können Sie 
field /987s zu finden. diese Objekte natürlich auch 

durch die Eingabe ihres Namens 
oder der entsprechenden Katalo- 
gnummer suchen lassen. Durch 

-1 den Einsatz von Wildcards (• 

und ?) gestaltet sich dies sogar 
— “• T “ sehr komfortabel! 



































Hieroglyphen 

APL, die etwas andere Programmiersprache 




























































Laufwunder 


torola-stanüarüaargesteiiiwtra. 
So erhält z.B. ein Label seinen 
Doppelpunkt, aus move.l dO.aO 


Der neue Assembler von Omikron läuft allen davon 


m m nser Bericht beschäftigt 
g g sich mit der Grundfas- 
^#sung des Omikron-Assem¬ 
blers. die im Gegensatz zur Voll- 
version die Arbeit mit Makros 
und Objektmodulcn (Linker) 
nicht unterstützt. Sie bietet aber 
dennoch eine ganze Menge. 

Ein paar Freaks werden auf¬ 
schrecken und sich an ihren heiß¬ 
geliebten Editor (Tempus, Mi- 


Die Darstellungsparameter für 
die automatische Formatierung 
werden im Menü Darsl. be¬ 
stimmt. Dort lassen sich die ein¬ 
zelnen Tabulatorpositionen für 
Befehls-Tab. Operanden-Tab 
usw. einstellcn. Außerdem wer¬ 
den hier die Schreibweise des 
Stackpointers (A7 oder SP) und 


Die meisten Tastenbelegun¬ 
gen sollten Benutzern von Tem¬ 
pus keine Probleme bereiten, da 
sie bis auf die Funktionstasten 
bei beiden Editoren übereinstim- 
mcn. Auch die Textdarstellung 
erfolgt ungefähr so schnell wie 
bei Tempus. Das Scrollen des 
Textes wird durch Verschieben 
der Maus in den oberen oder un¬ 
teren Bildschirmrand mit nach¬ 
folgender kurzer Betätigung der 
rechten Maustaste ausgclöst. Da¬ 
bei ist der Editor sicher nicht der 


cro-Emacs o.ä.) klammem, 
wenn sie erfahren, daß der Omi¬ 
kron-Assembler einen integrier¬ 
ten Editor enthalt. Wer sich aber 
näher damit beschäftigt, egal ob 
Anfänger oder Profi, wird ihn 
bald nicht mehr missen wollen. 


Der Editor 


der Rechner aufgerufen und 
gleichzeitig die gewählte Zahl 
übernommen. Alle Ergebnisse 
lassen sich in Dezimal-, Hexade¬ 
zimal- oder BIN-Form direkt in 
den Ouelltext übernehmen. 


eines verwendeten Symbols di¬ 
rekt im Ouelltext durch doppel¬ 
tes Anklicken mit der linken 
Maustaste finden. Der andere 
Weg führt Uber den Menüpunkt 
Suche. Auch diese Funktion ar¬ 
beitet mit sehr hoher Geschwin¬ 
digkeit. 

Zum Suchen und Ersetzen 
dient der Menüpunkt Ersetz, der 

ken Maustaste wiederum auf 
Symbole bezieht. Um die Funk¬ 
tion auf einen beliebigen Textteil 
(also nicht unbedingt ein Sym¬ 
bol) anzuwenden, ist sie mit der 

Das gilt auch für Suche. Zwangs¬ 
läufig dauert es etwas länger, ei- 

oder zu ersetzen, da die aktuelle 
Zeile, die gerade durchforstet 
wird, jedesmal erst reassem- 
blicrt. also in Klartext umgewan- 


Programm sofort zu starten und. 
falls cs fehlerfrei beendet wurde, 
automatisch in den Assembler 
zurückzukehren. 


gibt. Selbst mir. einem Ge- 

die Sprache verschlagen, als ich 
zum ersten Mal den Punkt As- 
sembl anblickte und sofort (!) ei¬ 
ne Auswahlbox erschien, in der 
ich wählen konnte, was nun mit 
der erzeugten Datei geschehen 

In der Auswahlbox erhält man 
Informationen über die erstellte 
Datei (Länge und ob sie reloziert 


( PRG, TOS usw.), als DATA 
Zeilen, als absolut adressiert« 
Datei, als Basic-Text oder als In 
line-Cmfe für Omikron-Basic au 
der Diskette ablegen. Dabei er 
gibt sich aus der Programmstruk 
tur, welches der verschiedene! 
Formate zugclasscn ist. Nicht er 
laubte werden hell dargestell 
und sind somit nicht wählbar. 

Die Auswahlbox bietet außer 
dem sechs weitere Buttons, di« 
noch nicht benutzt sind. Im bei 
gefügten README.DOC steht 
daß eine Entwicklerversion be 
den Autoren erhältlich ist. Si« 
dient dem Editieren und Hinzu 
fügen neuer Module, die dann ii 
den freien Buttons angezeig 
werden. Diese Möglichkei 
macht den Omikron-Assemble 
fast zu einemn Allroundgenic. d; 
nun Module für noch so exoti 
sehe Dateiformate denkbar sind 

Es existiert bereits ein zusätzli 
ches Modul, mit dem man ein as 
sembliertes Programm über di« 
Centronics-Schnittstelle auf dci 
Amiga übertragen kann. Dami 
lassen sich Assembler-Routine« 
für den Amiga auf dem ST mi 
dem phantastischen Tempo de 
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zwecken eingesetzt und ermög¬ 
licht das Einlesen eines Sektor- 
Headers. Der FDC geht dabei 
folgendermaßen vor. Sobald er 
den Befehl erhält, wartet er dar¬ 
auf. daß eine Adreßmarke am 
Schreib-fLcsckopf vorbeizieht. 
Eine Adreßmarke besteht dabei 
aus mindestens drei Synchronisa¬ 
tions-Bytes $AI. gefolgt von der 
Address-Mark $FE. Anstelle 
von $FE kann auch $FC oder 
SFD verwendet werden. Die fol¬ 
genden sechs Bytes, die sich aus 
Spur-, Seiten- und Sektomum- 
mcr. Sektorgröße sowie zwei 

werden danach vom FDC gele¬ 
sen und nach außen geliefert. 
Trat ein CRC-Fehler auf, wird 
noch das CRC-Bit im Statusregi¬ 
ster gesetzt und dann das Kom¬ 
mando beendet. Findet der FDC 
innerhalb von fünf Umdrehun¬ 
gen keine Adreßmarke. setzt er 
das RNF-Bit und bricht den Be¬ 
fehl ab. 

Unser Programm diskutil.s 
wollen wir nun mit Hilfe von 
READ ADDRESS um eine ein¬ 
fache Spuranalysc erweitern. 
Dabei sollen sämtliche Header 
einer Spur in der Reihenfolge ih¬ 
rer Formatierung zur Anzeige 
kommen. Die Routine rcadhead 
aus fdc.s liest alle Header einer 
Spur ein. Dazu muß ihr jedoch 
mitgctcilt werden, wie viele Mil¬ 
lisekunden eine Umdrehung in 
Anspruch nimmt. Zunächst war¬ 
tet die Routine auf den Beginn 
einer neuen Umdrehung. Dann 
wird ein Header nach dem ande¬ 
ren eingelesen, bis die Dauer ei¬ 
ner Umdrehung verstrichen ist. 
Dabei wird außerdem die Anzahl 
der gelesenen Header registriert. 

An dieser Stelle müssen wir 

mit dem DMA-Conlroficr be¬ 
schäftigen. Er ist für den Daten¬ 
transport zwischen FDC und 
Speicher verantwortlich. Dieser 
erfolgt immer nur in Blöcken von 
16 Bytes, da der DMA-Chip in¬ 
tern die ankommenden Bytes 
zwischenpuffert. Nur dadurch 
kann er sehr große Übertra- 


fehl READ ADDRESS liefert 
jedoch jeweils 6 Bytes. Werden 
also nur ein oder zwei Header ge¬ 
lesen, so befinden sich die Daten 
noch nicht im Speicher, da der 
Transport erst bei 16 Bytes be¬ 
ginnt. Um also an die Daten her¬ 
anzukommen. müssen noch wei¬ 
tere Bytes gelesen werden, um 
den DMA-Controller zu einer 
Übertragung zu bewegen. Dies 
geschieht in der Routine get- 
dmapf. Je nach Anzahl der be¬ 
reits gelesenen Bytes werden 
dort noch ein oder zwei weitere 
Header gelesen. Danach befin¬ 
den sich die gesamten Header- 
Daten im Speicher. 

Um die Routine readhead 
schön kompakt programmieren 
zu können, wurde im Unterpro¬ 
gramm service2 ein neues Label 

16 Bit 


angeführt. Die geänderte Ver¬ 
bitte Listing 1, in dem auch alle 
sonstigen Ergänzungen zu fdc.s 
zu finden sind. In Listing2 stehen 
die Erweiterungen unseres Pro¬ 
gramms diskutil.s. mit denen sich 

messen läßt und die Header einer 
Spur betrachtet werden können. 
Neben diesen müssen Sie im 
Hauptmcnü beim Labet main 
noch die beiden folgenden neuen 
Punkte einfügen: 

4. Drehzahl messen 

5. HeadereinerSpurbetrachten 
Haben Sie an fdc.s und disk¬ 
util.s die nötigen Erweiterungen 

Teile in gewohnter Weise zuerst 
assembliert und danach gelinkt. 
Dieser Vorgang ist im zweiten 
Teil unseres Kurses detailliert er- 


In der heutigen Folge soll die 


FDC ihren Abschluß finden. 
Deshalb wollen wir uns nun et- 


berechnung des FDC beschäfti¬ 
gen. Im nächsten Teil werden wir 
dann unser hierbei erworbenes 
Wissen geschickt einsetzen. Un- 

ipit 18 Sektoren ä 512 Daten- 
Bytcs zu formatieren. wobei kein 

sen soll. Sie können sich ja schon 
einmal überlegen, wie das funk¬ 
tionieren könnte. 

Beim Prüfsummengenerator 
des FDC handelt es sich im we¬ 
sentlichen um ein 16-Bit-Schie- 
beregister. das jedoch über eine 
zusätzliche Möglichkeit der 
Rückkopplung verfügt. Das be¬ 
deutet. daß Daten, die vorn her¬ 
ausgeschoben werden, in einer 
bestimmten Weise auf die Daten 
im Schieberegister zurückwir¬ 
ken. Einen schematischen Plan 
des CRC-Generators zeigt Bild 
1. Dabei bedeutet das Pluszei¬ 
chen im Kreis, daß die zwei Ein¬ 
gangssignale über EXOR ver¬ 
knüpft werden. Zwei angelegte 
Nullen oder Einsen eizeugen am 
Ausgang also eine Null, wogegen 
eingehende Nullen und Einsen 
den Ausgang auf Eins setzen. 
Das Gatter, in das die Leitung 
Rückkopplung führt, stellt eine 
UND-Verknüpfung dar. 

Ferner enthält das Schaltwerk 
16 1-Bit-Speicher. Diese legen 
ihren momentan gespeicherten 
Wert auf ihre Ausgänge und 
übernehmen beim nächsten 
Taktimplus den am Eingang an¬ 
stehenden Wert. Durch Hinter¬ 
einanderschaltung dieser Spei¬ 
cher würde ohne Rückkopplung 
eine in Bit Oeingegebene Bit-Fol¬ 
ge 16 Takte später Uber Data out 
wieder ausgegeben. Die Rück¬ 
kopplung sorgt nun dafür, daß in 
die Prüfsumme die gesamten 
Bytes eines Sektors eingehen und 
nicht nur die letzten 16 Bits. 

An welchen Stellen in der Ver¬ 
schiebungskette sich die Rück¬ 
kopplung auswirkt, wird durch 
das Generatorpolynom angege¬ 
ben. Der im ST verwendete FDC 
benützt das Polynom 
X‘16 + X“I2 + X"5 + 1. Auf¬ 
grund dieser relativ komplizier- 
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ist es äußerst unwahrscheinlich, 
daß trotz falsch gelesener Daten 
die richtige PrUfsumme heraus- 
kommt. Lesefehler werden also 
mit großer Sicherheit entdeckt. 

Bei der Ermittlung von Prüf- 
summen geht der FDC folgen¬ 
dermaßen vor. Zuerst wird der 
CRC-Gcncrator zurückgesetzt. 
Dabei erhält das Schieberegister 
den Wert SCDB4. und die Lei¬ 
tung Rückkopplung wird auf I 
gelegt. Dieser Zustand, der z.B. 
beim Formatieren durch das 
Byte $F5 erreicht wird, ist in Bild 
I dargestellt. Danach geht jedes 
Bit. das auf die Diskette ge¬ 
schrieben wird, in die Prüfsum- 
menbcrcchnung ein. Ein neu an- 

höchstcn Bit der momentanen 
PrUfsumme verknüpft. Beim 
nächsten Takt wirkt es dann auf 
den neuen Wert des Schieberegi¬ 
sters ein. da die Leitung Rück¬ 
kopplung das UND-Gatter frei- 
gegeben hat. Die Leitung Data 
oui hat während der Berechnung 
keine Bedeutung. 

Soll nach Ermittlung der PrUf¬ 
summe die neue CRC auf die 
Diskette geschrieben werden, so 
erfolgt nun die Aufhebung der 
Rückkopplung, indem diese Lei¬ 
tung auf (I gelegt wird. Die neue 
CRC befindet sich im Schiebere¬ 
gister und läßt sich von dort in 
den nächsten 16 Takten Bit für 
Bit Uber Data out schreiben. Bei 
Lcscoperationen muß die be¬ 
rechnete CRC mit der gespei¬ 
cherten CRC verglichen werden. 
Dies geschieht einfach dadurch, 
daß die nach den Daten-Bits an- 
kommenden 16 Prüfsummen- 
Bits auch noch in den CRC-Ge- 


der Lösung beträgt $24.) \ 
leicht wird Ihnen dahei auch I 
warum im zuvor genannten 
das Schieberegister hinte 
den Wert 0 hat. Sollten Sie 
Prüfsummenberechnung n 
ganz verstanden haben, so ist 
auch nicht weiter schlimm, di 
nen die Routine calccre diese 
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tete und besonders benutzer- 
freundliche Fileselect-Box (der 
ST läßt grüßen!). Sie vereinigt ei¬ 
ne Menge Funktionen. 

Zunächst wird im Unken Teil 
die Directory des aktuellen Lauf¬ 
werks angezeigt. Sie läßt sich 
scrollen. indem man den Pfeil auf 
UPbzw. DOWN bewegt und den 
Trigger betätigt. Das freie Feld 
oberhalb der Directory dient da¬ 
zu. das Inhaltsverzeichnis von 
neuem zu laden (z.B. nach einem 
Diskettenwechsel). 

Wenn Sie einen Eintrag in der 
Directory mit Hilfe des Pfeils und 
des Triggers anwählen, erscheint 
dieser im rechten Feld als neuer 
aktueller File-Name. Sie können 
jedoch auch direkt das Feld 
Filename selektieren, um dort ei¬ 
ne (eventuell neue) Bezeichnung 
anzugeben. Danach müssen Sie 
entweder RETURN drücken, 
um wieder in den Joystickmode 
zu gelangen und weiter in der 
Fileselect-Bo» arbeiten zu kön¬ 
nen, oder gleich SHIFT-RE- 
TURN betätigen, wodurch die 
gewählte Diskettenoperaf 
(hier Arbeiublan abspeicht 
ausgeführt wird. Unterhalb 
File-Namens erscheint die Ai 
be der freien Sektoren auf 
Diskette. Das aktuelle Laufwerk 
läßt sich ändern, indem man das 
Feld Drive anwählt. Dann kann 
man mit Hilfe des Triggers die 
Zahlen 1 bis 8 durchtippen. 

Wenn Sie die Diskettenopera¬ 
tion mit dem zur Zeit angezeig¬ 
ten File-Namen durchfuhren 
wollen, können Sie EXECUTE 
selektieren. Um die Fileselect- 
Box ohne Diskettenoperation zu 
verlassen. betätigen Sie den Trig¬ 
ger oberhalb der Fileselect-Box. 

Nach Wahl des File-Namens 
wird das Arbeitsblatt abgespei¬ 
chert. Ab Extension sollte man 
CAL (z.B. PROBE.CAL) vor¬ 
sehen. damit sich schon daran er¬ 
kennen läßt, daß es sich um ein 
gesamtes Arbeitsblatt handelt. 
Load Worksheei 
Lädt ein gesamtes Arbeitsblatt. 
Auch hier öffnet sich eine 
Fileselect-Box. 


mit 
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Wenn 

Sie Ihren St kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 

dann 

suchen wir Sie. 

Für den Aufbau 
der Redaktion des 
ATARI magazins 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kentnisse 

> Assembler- 
Programmierung 

> Hardware des Atari ST 

> Höhere Programmiersprachen 
wie C. Modula2. Pascal usw. 

> Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind. 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
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Ein Blitter 
für Atari XL/XE 

ln der Assemblerecke zeigen wir, wie ein Software-Blitter für die 
8-Bit-Ataris programmiert werden kann 


■ M icle von Ihnen werden 
sich nun fragen, was das 
W Schlagwort Blitter in einer 
8-Bil-Assemblerecke zu suchen 
hat. Schließlich ist dies der Name 
eines Spezialchips im Atari ST. 
Riskieren wir deshalb zunächst 
einmal einen Blick auf den gro¬ 
ßen Bruder des XL. 

Der Blitter übernimmt im ST 

Die Grafikstufe 8 Grenzen befinden sich sozusagen 

Hier steht dem Anwender eine m ' ,,cn ' m B 7 ,e 

Auflösung von 320 x 192 Punk¬ 
ten zur Verfügung. Die Bildin- Um nun den markierten Block 

formation ist in einem 7680 Bytes in einen anderen Speicherbe- 
umfassenden Bildschirmspeicher reich zu kopieren, muß man den 
abgelegt, d.h.. für eine Bild- Bildschirmspeicher an den ent- 
schirmzeile werden 40 Bytes be- sprechenden Stellen ausksen. 
nötigt. Dabei repräsentiert jedes Dazu könnte man bitweise vor- 
Bit ein Pixel auf dem Monitor. So gehen. Das ist aber kompliziert 

ne (BITBLT = Bit Block Trans¬ 
fer) des Betriebssystems. Sie er- 

8 Bit 

GRAPHICS 8 ..... 

--St-—fr— 1 Tri 

möglich! es, beliebige rechtecki¬ 
ge Blöcke aus dem Grafikbild- 


grafik!) auszuschncidcn und an 
anderer Stelle wieder einzufü- 

vielen aus diversen Grafikpro¬ 
grammen bekannt. Unser Ziel ist 

Vn Punkt wird durch mtn SH nprSmmnttmrt 

ergibt sich die horizontale Auflö- zu programmieren und zudem 
sung von 320 Punkten. sehr langsam. 

Nun wollen wir ein Stück aus ™ .SÄ 

es nun. dem Atari XL zu einem 
kleinen Software-Blitter zu ver¬ 
helfen. Dazu sind folgende zwei 
Routinen erforderlich: 

- CUT dient dazu, einen defi¬ 
nierten Grafikblock auszu¬ 
schneiden und an einer beliebi¬ 
gen Stelle im Speicher abzule¬ 
gen. 

- PASTE ermöglicht es, einen 
mit CUT ausgeschnittenen 
Block wieder an eine beliebige 

diesem Bildschirm herausschnei- ^^eicSer b^eweS an eh?e 
den. Dazu muß erst ein rechtek- iI)dere £ e|lc lm ' RAM k iert 
kiger Block definiert werden. NkH dieser Me|hode ar ^ |tet 
Das geschieht, indem nwn die auch CUT Mil Hilfe des Unter- 
Koordinaten zweier gegenüber- mms CUTBLCK wird der 

hegender Eckpunkte des ^ stgr0ßerc Block, der auf ei- 

““ ks D an * ,b ' Nun kommt ner B ^ e<innu . liegt- 
die CUT-Routme zum Zug. In unserem Beispiel ist 

das der Block mit den Koordina- 
Die CUT-Routine ten xl =8. x2=31. Die y-Koordi- 

Aus dem Aufbau des Bild- naten bereiten uns keine Sorgen, 
schirmspeichers ergeben sich denn sie liegen sozusagen immer 

Stelle im Bildschirm zu setzen. 

Die beiden Routinen sind für 
die höchste Auflösung des XL 
gedacht (320 x 192 Punkte), in 
Basic GRAPHICS 8. Bevor wir 
mit der Programmierung von 
CUT und PASTE beginnen, neh¬ 
men wir diese Grafikstufe einmal 
näher unter die Lupe. 

gleich r Anfang einige Proble- auf Byte-Grenzen 
me. Nehmen wir an, die linke Um unseren Beispielblock 

obere Ecke des Blocks hat die auszuschneiden, würde CUT aus 
Koordinaten xl = 10, yl=0. die jeder der ersten sieben Bild¬ 
rechte untere die Koordinaten schirmzeilen die Bytes 1.2 und 3 
x2“27. y2=6. Wie man erken- in den gewünschten Speicherbe- 
nen kann, liegt weder der rechte reich kopieren. Außerdem wird 
noch der linke Rand des Blocks hinter jeder dieser Drei-Byte- 
auf einer Byte-Grenze. Beide Folgen noch ein Leer-Byte abge- 
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legi. Den Grund dafür erfahren 
Sie bei der PASTE-Routine. 

Es ist klar, daß man nun ei¬ 
gentlich zuviel ausgelcscn hat. 
doch angesichts des Gcschwin- 
digkeitsvorteib nimmt man das 
gern in Kauf. Die überflüssigen 
Bits an der linken Seite des 
Blocks, also im jeweib ersten 
Byte einer Blockzcilc. werden je¬ 
doch von dem Unterprogramm 
LEFT gleich eliminiert, indem 
dieses den gesamten Block um 
die Anzahl dieser Bits nach links 
rückt. Der Beispiclblock würde 
also um zwei Bits verschoben. 
Nun liegt unser ursprünglich 
markierter Block wirklich auf ei¬ 
ner Byte-Grenze. Diese Ver¬ 
schiebung erspart der PASTE- 
Routine beim Wiedcreinfügen in 
den Bildschirm viel Arbeit und 
damit Rechenzeit. 

Vor den eigentlichen Grafik¬ 
daten legt CUT noch 4 Bytes ab. 
die der PASTE-Routine die nöti¬ 
gen Informationen über die fol¬ 
genden Grafik-Bytes liefern. Im 
Speicher sieht unser mit CUT 
ausgeschnittener Beispiclblock 

Die PASTE-Routine 

Damit soll nun ein mit CUT im 
Speicher abgelegter Block wie¬ 
der in den Bildschirmspeicher an 
die Position x, y kopiert werden. 
Ab Beispielkoordinaten wühlen 
wirx -= 3,y - 1. 

Zuerst berechnet PASTE, in 
welchem Byte des Bildschirm- 
Speichers die Zielkoordinaten x 
und y liegen. In unserem Beispiel 
ist das Byte 40. Würde man nun 
einfach die Blockdaten ab dieser 
Adresse byteweise in den Bild¬ 
schirm schreiben. so bliebe außer 
acht, daß der Punkt x = 3, y = 1 
in Bit 4 dieser Speicherzelle liegt. 
Unser Block beginnt aber in Bit 
7. denn er wurde ja von CUT 
"linksbündig" im Speicher abge¬ 
legt. Somit hatten wir ihn drei Pi¬ 
xel zu weit links auf den Bild¬ 
schirm kopiert. Außerdem befin¬ 
den sich unter Umstünden im 
letzten Byte jeder Blockzeile 
noch Bits, die nicht zum Block 


Das erste Problem läßt sich gehören. In unserem Beispiel er- 

rechl einfach lösen. Bevor man gibt sich für MASK2 der Wert 

die Blockdatcn in den Bild- $F8 oder binar % 11100000. 
schirmspeicher kopiert, muß 

man die einzelnen Bytes um die Mit Hilfe dieser zwei Masken¬ 
richtige Anzahl von Bits nach Bytes wird durch logische Opera- 
rechls rücken (in unserem Bei- tionen wirklich nur der Bereich 



spiel um 3). Dabei ist natürlich zu 
beachten, daß die herausgescho- 
benen Bits nicht vcrlorcngchen 
dürfen, sondern in das nächste 
Byte hineinkommen müssen. In 
der PASTE-Routine wird das mit 
den Hilfsregistern SHIFTI und 
SHIFT2 realisiert. Nun wird 
auch klar, warum CUT hinter je¬ 
der Zeile noch ein Lecr-Byte ab¬ 
gelegt hat. Es kann ja durchaus 
Vorkommen, daß beim Schiebe¬ 
vorgang plötzlich mehr Bytes be¬ 
nötigt werden. Das leere Byte 
dient also ab Puffer für herausge¬ 
schobene Bits. 

Nun berechnet PASTE die ef¬ 
fektive Breite des Blocks. Dies 
geschieht nach folgender For- 


Mit den dadurch gewonnenen 
Informationen werden nun zwei 
Masken-Bytes (MASKI und 
MASK2) bestimmt. MASKI gibt 
an. welche Bits im ersten Byte ei¬ 
ner Blockzcile noch zum Block 
gehören und welche nicht. Bei 
unserem gewühlten Beispiel er¬ 
gibt sich aus den drei Schiebevor- 
güngen der Wert SIF oder binär 
%00011111. Wie man erkennen 
kann, bedeutet eine I in 
MASKI. daß dieses Bit noch 
zum ausgeschnittenen Block 
zählt. MASK2 gibt analog dazu 


der wahren (pixelgenauen) 
Blockgrößc im Bildschirm Uber¬ 
schrieben. Zusätzlich kann man 
durch die Speicherzelle MODE 
entscheiden, ob PASTE im RE- 
PLACE- oder im OR-Modus ar¬ 
beitet. REPLACE bedeutet, daß 
der cingefügte Block die ur¬ 
sprüngliche Grafik einfach ttber- 
schreibt. Im OR-Modus bleibt an 
den Stellen. an denen sich im aus¬ 
geschnittenen Block Hinter¬ 
grundfarbe befindet (also Null- 
Bits). die ursprüngliche Grafik 
erhalten. 


Die Programme 

Das abgedruckte Atmas-Li- 
sting (Listing 1) enthält die bei¬ 
den Routinen CUT und PASTE. 



Bevor Sie es abtippen, müssen 
Sie GRAPHLIB.SRC von der 
Atmas-Systemdiskette laden. 
Nach dem Abtippen ist der 
Quelltext sofort abzuspeichern, 
denn nach dem ersten Start ist er 
wahrscheinlich zerstört. Gestar¬ 
tet wird das kleine Testpro¬ 
gramm mit dem Monitorbefehl 
GOTO 2000. Danach füllt sich 
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Jetzt kann jeder seinem Atari ST zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
tollen Sound entlocken. Auch wenn beiliegenden Demoprogrammen kön- 
Sie nicht Assembler sprechen und nen Sie gleich loslegen, 
sich am Lötkolben nicht die Finger Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
verbrennen wollen: mit dem Sound- U nd endlich satten Sound mit dem ST 
paket des ATARI magazins digitali- erzeugen wollen - zum Preis von 119.- 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST DM erhalten Sie das komplette 
zum Synthesizer und verwenden digita- Soundpaket. 

len Sound sogar in Basic-Programmen. Nur noch den Bestellschein Seite 
Das Soundpaket besteht aus einem 113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
voll aufgebauten Soundsampler in ei- s j nc i vorbei, 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988. die Sie 
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Joysticks und 
Interrupts 
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Parallelbus 


fTeils) 

J | etzt ist ent einmal Schluß 
mit der grauen Theorie. 
Unser entes echtes Parallel¬ 
bus-Gerät (PG) steht ins Haus. 
Es bietet eine Vielzahl von Mög¬ 
lichkeiten. die nur eine Frage der 
Software sind. Einige davon wol¬ 
len wir verwirklichen. Unser er¬ 
stes PG nutzt den Parallelbus 
schon ganz gut aus. Es ist vor al¬ 
lem fUr diejenigen gedacht, die 
nur ein bißchen mit dem Parallel¬ 
bus herumspielen wollen. Wer 
das in späteren Folgen beschrie¬ 
bene Bussystem realisieren will, 
kann die hier vorgestellte Schal¬ 
tung allerdings nicht zusammen 
mit der Busplatine einsetzen. 
Der Nachhau lohnt sich jedoch 
trotzdem. Damit bieten sich 
nämlich beispielsweise folgende 
Möglichkeiten: 

- schnelle ROM-Floppy mit ca. 
62 KByte Speicherkapazität 


- automatisches Booten ohne 
Floppy. DOS-Betrieb ohne 
Floppy usw. 

- Druckertreiber für Joystick¬ 
port. der mit fast allen Pro- 

8 Bit 

grammen zusammen läuft 
(auch mit "Print Shop” u.a.) 

- viele Ansatzpunkte für eigene 
Experimente (z.B. Anzeige 
der Sektornummem am Bild¬ 
schirm. während von Diskette 
gelesen wird) 

Die Schaltung 

Damit es am Anfang nicht zu 
kompliziert wird, besteht die 
Schaltung nur aus vier integrier¬ 
ten Schaltkreisen. Diese geringe 


Anzahl ist unter anderem da¬ 
durch möglich, daß ein großer 
Teil der Signalerzeugung mit Hil¬ 
fe eines PAL-Bausteins (Ul 
PAL 16L8) bewerkstelligt wird. 
U2 ist ein 8-Bit-Register. Es stellt 
das schon bekannte Parallelbus- 
Register (PR) dar. Dieses erhält 
an seinem Pin 11 bei jedem 
Schreibvorgang an Adresse 
SD1FF einen Taktimpuls von 
PAL. Bei einem Reset wird es 
gelöscht. An seinen Datenein¬ 
gängen liegen die Datenleitun- 
gen des Rechners (D0...D7) an. 
(Beachten Sie bitte die Bele¬ 
gung! Sie ist etwas ungewöhn¬ 
lich. aber für die Herstellung ei¬ 
ner gedruckten Platine günsti¬ 
ger.) 

Jetzt kommt ein kleiner Trick. 

Folgen beschrieben, ist jedes Bit 
des Parallelbus-Registers für die 
Selektion eines PG zuständig, 
das nach seiner Anwahl sein eige¬ 
nes ROM in den Bereich des Ma¬ 
thematik-ROM cinbiendct 
(SD8Ö0... SDFFF). Wir wollen 
aber nur ein PG am Parallelbus 
anschließcn. Zwei KByte Spei- 
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eher genügen uns außerdem 
nicht für unser Vorhaben. Des¬ 
halb nehmen wir ganz dreist alle 
acht Datenleitungen, und zwar 
D7 zur Anwahl unserer Schal¬ 
tung. die restlichen als Adreßlei¬ 
tungen für unser ROM. 

Solange Bit D7 nicht gesetzt 
wird, ist unsere Karte so gut wie 
tot. SobaldaberdieDatenlcitung 
D7 beim Schreiben auf Adresse 
SD1FF auf 1 liegt, wird unsere 
Schaltung zum Leben erweckt. 
Pin 19 von U2 geht auf I und mel¬ 
det dem PAL UI. daß das PG se¬ 
lektiert ist. PAL legt jetzt immer 
dann seinen Pin 19 auf 0. wenn 
der Rechner eine Adresse im 
Mathematik-ROM anspricht, 
und blendet damit über die Si¬ 
gnale MPD und EXTSEL (hier 
als ESEL abgekürzt) das Mathe¬ 
matik-ROM sowie das dynami¬ 
sche RAM des Atari aus und das 
eigene ROM ein. Je nach Zu¬ 
stand der anderen Datenleitun¬ 
gen beim Schreiben ins PR wird 
ein 2 KByte großer Bereich von 
ROM U3 cingcbicndcl. da die 
Datcnlcitungcn DO .. . D4 als 
Adreßleitungen des ROM be¬ 
nutzt werden. (Hier ist der Be¬ 
griff Bankswitching angebracht.) 
Welche Bank in Abhängigkeit 
vom Inhalt des PR angcwählt 
wird, zeigt unsere Tabelle: 

Werl Bank 

$80 $0000 - S07FF 

$81 $0800- $0FFF 

$82 $1000- S17FF 

$83 $1800- $1FFF 

$84 $2000 - $27FF 

$85 $2800 - $2FFF 

$86 $3000 - $37FF 

$87 $3800 - $3FFF 

$88 $4000- $47FF 

$9F e imEPROM nkC " ** 

Damit ist der Parallelbus aber 
noch nicht ausgercizt. Im Be¬ 
reich von $D600 ... $D7FF sind 


noch nicht vollständig ausgenutzt 
ist. legen wir aus dem 8-KBytc- 
RAM U4 (von dem ja erst 4 
KByte genutzt sind) noch vier 
Bänke zu je 128 Bytes in den 
Adreßbcreich SD100 ... SD17F. 
Damit sieht unser Speicher jetzt 
wie in Bild I aus. Beim RAM im 
Adreßbc reich SD600 ... SD7FF 
ist zu beachten, daß sich vier 
Bänke bei ausgeschaltetem und 
vier bei aktiviertem PG einblen¬ 
den lassen, da das Datcn-Bit D7 
als Adreß-Bit (wird im PAL so 
programmiert) mitbenutzt wird. 
Die Bänke im Bereich von 
SD100 . .. SD17F sind unabhän¬ 
gig vom PG. (Das hat gute Grün¬ 
de. wie bei der Software für das 
PG noch gezeigt wird.) 


Für Experimentierfreudige 
sind noch zwei Jumper vorgese¬ 



hen. Befinden sich beide in Stel¬ 
lung I. kann für U3 ein EPROM 
vom Typ 27C256 oder 27C512 
eingesetzt werden (32 oder 64 
KByte), bei Stellung 2 ein 
CMOS-RAM 32K X 8 (z.B. HM 
50256). Dann ist es möglich, zu 
Testzwecken (oder wenn man 
die Funktion des PG oft ändern 
will) die jeweilige Software zu¬ 
erst einmal von Diskette in dieses 
RAM zu laden. 


Noch nicht löten 

Eine kleine Einschränkung 
gibt es! Die Signale der CPU sind 
leider nicht gepuffert Wer daher 


ner eine CPU aus Mexiko steckt 
(darauf ist dann auch MEXICO 
zu lesen). Diese Chips scheinen 
einfach etwas schwächer auf der 
Brust zu sein und wollen nicht so 
recht. Versuchen Sie in einem 
solchen Fall, eine andere CPU zu 
bekommen. 


Tips 

Besitzer eines 600 oder 800 
XL. welche die Schaltung nach- 
baucn wollen, besorgen sich am 
besten einen sogenannten Ap- 
ple-Slot-Stecker. Dieser paßt ge¬ 
nau auf den Parallelbus des Ata¬ 
ri. Wenn Sic ihn auf die Rücksei¬ 
te der Platine löten, kann diese 
später hochkant direkt an den 
Rechner gesteckt werden. Ver¬ 
meiden Sie auf jeden Fall lange 
Leitungen vom Rechner bis zur 
Platine. 

FUr alle, die sich nicht an die 
Programmierung eines PAL her¬ 
anwagen. ist ein Bezug über den 
Autor möglich. Legen Sie dazu 
Ihrem Schreiben einen adressier¬ 
ten und frankierten RUckum- 
schlag und 10.- DM (am besten 
als Verrechnungsscheck) bei. 
FUr alle anderen zeigt Lisling I 
das PAL-Programm. das in PAL 
I6L8 cinprogrammierl werden 

Software zu dieser Platine wird 
im nächsten Teil unserer Serie 
folgen. Hier noch ein Tip für 
ganz Ungeduldige: Die im letz¬ 
ten Heft abgedruckten Program¬ 
me funktionieren natürlich auch! 


Bildfehler 

ln Ausgabe s de*. ATARI maga- 
nen Testbericht zu "Taipei XL" 


gehört jedoch nicht zu “Taipei". 
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Impfer-Das 
Programm zur Viren¬ 
prophylaxe 

Über das Thema Computerviren haben wir ja be¬ 
reits ausführlich berichtet. Da man über diese Proble¬ 
matik jedoch gar nicht genug Aufklärung betreiben 
kann, möchte ich nochmals einige Punkte zusammen¬ 

fassen. 

Unter Viren versteht man Programme, die sich auf 
einer "verseuchten" Diskette unbemerkt einschlei¬ 
chen und ständig versuchen, möglichst viele andere 
Disketten anzustecken. Die meisten Virenprogramme 
befinden sich im Boot-Sektor einer Disk. Dies ist im¬ 
mer der erste Sektor eines solchen Datenträgers. Auf 
ihm ist unter anderem die Kapazität einer Diskette 

16 b» 

vermerkt. Der Computer testet jedoch auch auf ein 

ausführbares Programm im Boot-Sektor, durch das 

sich weitere automatisch beim Einschalten des Rech¬ 
ners starten lassen. Diese Technik wenden die meisten 
Spielprogramme an. Auf diesen Disketten ist dann oft 
nicht einmal ein Inhaltsverzeichnis angelegt. (Das ist 
auch nicht notwendig, da das Boot-Programm in die¬ 
sem Fall bestimmte Sektoren direkt einliest.) 
Böswillige Zeitgenossen machen sich dieses Verfah¬ 

ren nun zunutze und schreiben kleine Programme, die 
sich beim Einschaltcn des Computers unbemerkt in 

den Speicher laden. Dort verändern sie die Systemrou¬ 

tinen für den Diskettenbetrieb, so daß sie sich beim 
Zugriff auf den Datenträger automatisch wieder in den 

Boot-Sektor schreiben. Da man ja oft abwechselnd mit 
verschiedenen Disketten arbeitet, verbreiten sich die 
Viren nun nach und nach über den gesamten Disket¬ 
tenbestand. 

Insoweit sind die Viren zwar möglicherweise lästig, 
aber noch keineswegs gefährlich, es sei denn, sie über¬ 
schreiben den Bootcode auf Disketten, auf denen z.B. 
ein Spiel steht. Richtig schlimm wird es erst, wenn die 
Viren bösartig sind und plötzlich (z.B. ab einem be¬ 
stimmten Datum) beginnen, Disketten zu formatie¬ 
ren, den Speicher mit unsinnigen Daten zu belegen 
oder alle paar Minuten ein Paßwort vom Anwender zu 


Uberschreibt diese dann ganz einfach mit sauberen, 
"gesunden" Boot-Sektoren, und schon kann man den 
Virus vergessen (wenn er sich nicht schon im Speicher 
befindet und bei dieser Gelegenheit gleich wieder mit 
draufschreibt!). Bei dieser Technik des Virenkillcns 
läßt sich jedoch nie sicher sagen, wann sich wieder ei¬ 
nes dieser lästigen Programme auf der Diskette er¬ 
schleicht. Hier mußte man bisher regelmäßig zu einem 
Virusfinder greifen. 

Der einzige hundertprozentige Schutz vor Viren ist 

der Schreibschutzschaltcr der Disketten. Wenn dieser 

auf WRITE PROTECT steht, sind die Viren macht¬ 
los! Ein Schreibschutz ist bei Arbeitsdisketten aber 
meist nicht sinnvoll. 

Einen ganz anderen Weg geht "Impfer". Das nur 
wenige Zeilen lange GFA-Basic-Programm (bitte die 

Zeilcnnummcrn nicht mitabtippen!) erzeugt auf dem 

Boot-Sektor einer in Laufwerk A befindlichen Disket¬ 

te ein kleines Selbstladeprogramm. Dieses wird auto¬ 
matisch gestartet, wenn sich eine geimpfte Diskette im 
Laufwerk befindet. Viren, die sich zu diesem Zeit¬ 

punkt auf dem Datenträger befinden, werden auf die¬ 
se Weise "getötet". Im Gegensatz zu den heimtücki¬ 
schen Viren macht sich unser Programm aber bemerk¬ 
bar. Mit einem kleinen Bing schreibt es zwei Zeilen 
Text auf den Bildschirm. Es signalisiert damit: "Alles 
in Ordnung. - Ich bin noch da!" Solange diese Mel¬ 
dung erscheint, befindet sich kein Boot-Sektor-Virus 
auf der Diskette. Sonst wäre dieses harmlose Pro¬ 
gramm überschrieben worden! 

Dieser Vorgang ist fast mit dem Impfen von Men¬ 

schen vergleichbar. Auch hier werden geschwächte 
oder abgetötete Krankheitserreger in den Körper ge¬ 

bracht. damit sich dieser mit ihnen auseinandersetzen 
und entsprechende Abwehrmechanismen aufbaucn 
kann. Unser kleines Programm ist ebenfalls nicht in 

der Lage, sich zu vermehren, und kann daher auch 

nichts zerstören. Sic müssen allerdings aufpassen, daß 
Sie keine Autoboot-Diskette zerstören. Wenn Sie 
nämlich eine Diskette, die booten soll (z.B. eine Spiel¬ 
diskette). impfen, ist sie meist nicht mehr zu gebrau¬ 
chen! Programme im Auto-Ordner und Accessories 
sind jedoch vom Boot-Sektor-Programm unabhängig. 
Disketten mit diesen Programmen können Sie beru¬ 
higt impfen! 

Achten Sie also in Zukunft auf die Meldung beim 
Booten: dann können Sie sicher sein, daß sich bei Ih¬ 

nen keine Boot-Sektor-Viren ausbreiten werden! Wer 
es gern etwas komfortabler hat. kann ja die bereits ver- 


veiterarbeiten I 
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BERICHT 



Computerich 

sucht 

Compute 



Seine Einsamkeit ließ mich 

Blflttern verzweifelte Anzeigen 
aufgeben: 

Computerich, Atari 1040, 
Baujahr 86. intelligent (1MB), 
kontaktfreudig (Modem), ver¬ 
spielt (Joystick), wissensdursag 
(100 Disketten). Musikfreund 
(Midi), nut wohlhabendem 
User, sucht Compute, nicht älter 
als Baujahr 85, zwecks gemein¬ 
samen Datenaustausches (IBM 
kann emuliert werden). Spätere 
Vernetzung nicht ausgeschlos- 

Bild unter Chiffre “tango digita¬ 
le“ werden garantiert beantwor- 


Vielleicht haben sie eine 
Compute? Vielleicht kennen 
sie ja die intelligente Schreib- 





Hallo, 

PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 


TIPS + TRICKS 


Mehr Farbe 


eben! Ein Nachteil sei hier aber auch nicht versc 
gen. Eigene Programme laufen bei Darstellung 
solchen Bildes um einiges langsamer ab. 




mit Sie das Programm auch ausprobieren können. 

Das Editieren der Farben 

Mit den Cursor-Tasten (ohne CONTROL) können 
Sie von Zeile zu Zeile gehen. Bei gedrückter OP- 



Hin weise für Programmierer 

Das ML-Unterprogramm enthält einen Intem-AS- 
ur die halbe Wahrheit. Der XL/XE CH-Wandler. Er wird folgendermaßen aufgemfen: 
besitzt nämlich im Gegensatz zu vielen anderen Com- D=USR (S660.ADR (INTERNS),ADR (ASCIIS), 
putem einen intelligenten Videoprozessor namens LEN (INTERNJ)) 

ANTIC. (Spötter behaupten sogar, der ANTIC hätte Dabei ist zu berücksichtigen, daß der zu wandelnde 
im Atan mehr Vollmachten als die CPU ) D.escr Text nich , mehr a|s 255 ^ umfassen darf 

versetzt den Atari z.B. tn die Lage, die CPU am An- .. . .. . „__ 

fang des Aufbaus einer Bildschirmzeile zu unterbre- . Möch,e ™ an dle m,t COLOR128 erzeugten Bilder 
ine Subroutine ausführen zu lassen. ‘ n e, £ ne “ P^ammen verwenden, muß man folgen- 
des beachten: 


glichkeit läßt sich beispielswe 
rbe ins Spiel zu bringen. So kai 
jeder Zeile dazu b 


gagll 


schinenspracheprogramm zu übergebei 
sind folgende Adressen zu beachten: 
Register COLI COL2 COL3 COL 

Adresse $633 $639 S63F $647 





















































































































































































































TIPS + TRICKS 


P.I.T. — Program- 
Input-Tool 


umfunktioniert: 

A = (B = )C-/D = *E = -F= + 

Mit den Pfeiltasten (links und rechts) kann man in 
den Eingaben herumfahren (natürlich zur Korrek- 























































































































































LESERECKE 


LESERECKE 







































































































































































































































































































































































































































































LESERECKE 



Wenn Sie mal bei 
einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. "Games 
Guide” leistet Erste Hilfe. 


feld. eine Fallgrube und eii 
Tür. In das Transportfcld ein. 
Gegenstand legen, nicht wc 
fcn. und schon gehört d 


Durch 
Dick und 
Dünn 






















































LESERECKE 
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I 



sahne! 


Neues von der Spielefront vom ATARI magazin für 
den Atari ST mit Farbmonitor 

GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gangen. 
Winkeln, Geheimtüren. Leitern und Teleports hineinfallen Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir hellen Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette) 

Best Nr. AT 30 OM 29.90 


In Schiebung schüeMch übernehmen Sie das Geschäft eines Buüdozerfah- 
rers. En Spiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad und nicht endendem 
Spaß. Das Größte aber ist der Preis, weil er so klein ist. pnouMmDae« 



Aktuell... 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARImagazms 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung Bin Hefte 
für den 800 XL in den Heften Immer 
2/87 und 3/87 oder die Serie “ 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M."-Programmpaket ur ' 




die se beim Verlag und ko 
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Zany Golf 



Bei diesem Game golfen ein 
bis vier Spieler um die Welte. 
Aber "Zany Goir ist kein ge¬ 
wöhnliches Golfprogramm. Man 
spielt weder auf einer Minigolf¬ 
anlage noch auf einem richtigen 
Golfplatz. Die einzelnen Kurse 
befinden sich allesamt in einer 
Phantasiewelt. So ist beispiels¬ 
weise auf einem Holztisch eine 
Golfbahn mit Gras und Sand auf¬ 
gebaut. In einer Ecke steht eine 
kleckernde Ketchupflasche, und 
am Ende. wo sich das Loch befin¬ 
det, hüpft ein lecker aussehender 
Hamburger auf und ab. In den 
Bildschirmcckcn werden Ge¬ 
samtschlagzahl und verbleibende 
Schlage angczcigt. Auf Knopf¬ 
druck sicht man eine Gesamt- 
Ubcrsicht der Anlage mit einigen 
Tips zum Einlochen. 

Doch zurück zum Spiel. Mit 
der Maus steuern Sie ein Faden¬ 
kreuz über den Bildschirm. Die¬ 
ses sollten Sic auf den Ball bewe¬ 
gen. der am Beginn der Strecke 
liegt. Wird die Maustaste ge¬ 
drückt. zieht der ST eine Linie 
vom Ball zum Kreuz. Dabei gilt: 
Je langer die Linie, desto stärker 


die Linie mit Gefühl nach "hin¬ 
ten" ziehen, visieren und die Ta¬ 
ste loslassen. Je nachdem, kullert 
oder jagt der Ball nun in die ent¬ 
sprechende Richtung. Prallt er 
gegen die Ketchupflasche, 
spuckt diese dicke rote Spritzer 
aus. die platschend auf dem Tisch 
landen. Stößt der Ball gegen den 
Hamburger, hüpft dieser stärker 
in die Höhe. Das ist schon ein 
herrlicher Anblick! Das Fleisch¬ 
brötchen muß übrigens springen, 
da es das Loch verdeckt, in das 
der Ball ja schließlich hinein soll. 

Hat man den ersten Kurs ge- 

miertc Strecken. Dazu gehören 
Windmühlen-. Schlösser-, Pro¬ 
peller- und Rippe ranlagen. Aber 
trotz der ausgezeichneten Ani¬ 
mation gibt es einige Krilikpunk- 
te. Das Scrolling auf den einzel¬ 
nen Kursen ruckclt stark. Außer¬ 
dem vermisse ich eine CONTI- 
NUE-PLAY-Funktion. Hat man 
nämlich den Ball nicht mit der er¬ 
forderlichen Schlagzahl einge¬ 
locht. erscheint eine Ergebnista¬ 
belle. und das Spiel beginnt wie¬ 
der von vom. So werden die er¬ 
sten Levels schnell langweilig, 
weil man sie andauernd neu 
durchspiclen muß. Wenn man 
von diesen kleinen Schwächen 
einmal absicht. ist "Zany Golf" 


ein unterhaltsames Game, das 
frischen Wind in die Fülle der 
Golfsimulationen bringt. 

ZarryOo/f (ST) 

Hersteller: Electronic Arts 
Info: Rushwarc 


* Sound . 6 

* Grafik . 9 

* Motivation. 7 


Teenage Queen 

Wieder einmal Strip Poker 

Wie bei allen Strip-Poker- 
Spielen hat man natürlich auch 
hier das Ziel, durch geschicktes 
Pokern die hübsche Gegnerin auf 
dem Bildschirm langsam, aber si¬ 
cher zu entblättern. Wer nun 
aber hochwertige digitalisierte 
Grafiken erwartet, wird ent¬ 
täuscht; das liebliche Kind ist 

Im Bildvordergrund halten 
zwei Hände Ihre Karten; eine 
Anzeige am Rand informiert 
Uber Vermögen und Einsatz. Un¬ 
ter den Karten erscheinen diver¬ 
se Icons. Durch Anklickcn teilt 
.man nun dem Computer mit. ob 
man aufgeben, erhöhen, austau- 
schen. sehen oder abwarten will. 
Der Einsatz beträgt bis zu 25 
Francs. Wenn das französische 
Fräulein kein Geld mehr besitzt. 

dungsstocke. Der ST lädt dann 
einen Moment, und eine neue 
Grafik erscheint. Nun hat das 
Mädel schon weniger an. 

Leider ist es mit der Spielslär- 
ke der Pokerpartnerin nicht weit 
her. Zu oft gibt sie auf. wenn man 
25 Francs setzt. Es fällt also nicht 
besonders schwer, sie in relativ 
kurzer Zeit komplett auszuzie¬ 
hen. Damit sinkt aber auch recht 
schnell die Motivation; man hat 
ja schließlich alle Bilder bereits 

Die Qualität der Grafiken ist 
hervorragend. Jedes einzelne 
Bild ist schon fast ein kleines 



Thunderwing 


zes Geschwader. Es ist an der 
Zeit, daß ich wieder ein paar Ex- 


Das Leben eines Spicletestcrs 
ist alles andere als leicht! Die Fin¬ 
ger verkrampfen si 


Obwohl ich schon an die 200 
Ballerspiele gesehen habe, nahm 


Gleiter auch wieder einmal ge- 


Mittlerweilc ist es 22.30 Uhr. 
Meine Kollegen sind schon lange 
zu Hause und widmen sich sinn¬ 
volleren Dingen. Ich sitze noch 
immer vor dem Monitor und 


T7tundan*fti0(ST) 

Hersteller: Artronic (Cascade) 
Info: Lcisurcsoft 
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Colossus Chess X 


Spielstarkes Schach¬ 
programm mit Mangeln 


Hier handelt es sich um eines 
der spielstarksten Schachpro- 
grammc für den ST. All seine 
Funktionen sind auch über Ta- 

Unvcrständlich ist allerdings, 
warum diese in den Pull-down- 
Menüs nicht vermerkt sind, wie 
es sonst üblich ist. Besonders po¬ 
sitiv fällt die große und beliebig 
crwciterbarc Zugbibliothek auf. 
Mit ihrer Hilfe soll der Anspruch 
des Programms, aus gespielten 
Partien zu lernen, realisiert wer¬ 
den. Besonders ausgeklügelte 
Züge speichert "Colossus X" 
nämlich und ruft sic. falls nötig, 
wieder ab. Die Bibliothek kann 
vom Benutzer auch editiert und 
mit Vermerken versehen wer¬ 
den. 

Selbstverständlich beherrscht 
das Programm alle Regeln, auch 
die Bauernumwandlung in ande¬ 
re Figuren als die Dame, die 50- 
Zug-Rcgel und Remis durch 
Zugwiederholung sowie das di¬ 
rekte Editieren der Stellung. 
Auch können zwei Spieler gegen¬ 
einander antreten. wobei der 
Computer die Rolle des Schieds¬ 
richters übernimmt. Die etwa 
-Miscitige Anleitung liegt in 
Deutsch vor und ist flüssig lesbar. 
Ein gut strukturiertes Inhaltsver¬ 
zeichnis ermöglicht das schnelle 
Aufftndcn wichtiger Befehle. Im 
Programm selbst kann man zwi¬ 
schen fünf verschiedenen Spra¬ 
chen wählen, darunter auch 
Deutsch. Letzteres ist zwar nicht 
ganz fehlerfrei, aber durchaus 
gut verständlich. 

Wo Licht ist. da ist auch Schat¬ 
ten. Auf einen Nachteil von "Co¬ 
lossus X” stößt man schon beim 
fluchtigen Blick auf das Cover. 
Dort steht nämlich "Colour Mo¬ 
nitor Required". Wozu ein 
Schachprogramm einen Farbmo¬ 
nitor benötigt, will mir allerdings 
nicht ganz cinlcuchten. Darüber 
hinaus darf sich der Anwender 


entscheiden, ob das Programm 
ihn nur anpiepsen, ansprechen 
(mit furchtbarem Akzent) oder 
permanent andudcln soll. Hier 
besteht tatsächlich die Möglich¬ 
keit. zwischen Musikstücken von 
Chopin. Debussy. Beethoven 
und Gounod zu wählen. Eigent¬ 
lich sollte "Colossus X" doch ein 
Schachprogramm darstcllcn und 
keine Musicbox. Hinzu kommt, 
daß der Klang miserabel ist. 

Ferner läßt sich zwischen vier 
Arten wählen, wie die Spielfigu- 
ren auf den Schirm gebracht wer¬ 
den. nämlich normal, mittelalter¬ 


lich, futuristisch oder orienta¬ 
lisch. Im letzten Fall erscheinen 
chinesische Figuren. Inwieweit 

sei dem Einzelnen überlassen. 

Der größte Nachteil ist aller¬ 
dings. daß das Programm nicht 
emwandfret funktioniert. Klickt 
man schnell hintereinander zwei 
Optionen an und spielt dabei ein 
wenig auf der Tastatur, kann das 

ROM-TOS von im" dazu* Uh" 
ren. daß der Bildschirm verrückt 
spielt und zeitweise unleserlich 
wird. 

Das Speichern und Lesen von 
Zügen hat durchaus seine Vorzü¬ 
ge. Allerdings ist das Tempo, das 
die Floppy dabei an den Tag legt, 
nicht gerade berauschend. Man 


sollte das Programm, sofern ge¬ 
nug Speicher vorhanden ist. auf 
die RAM-Disk legen. Das ist oh¬ 
ne Probleme möglich, da die Dis¬ 
ketten glücklicherweise keinen 
Kopierschutz besitzen: lediglich 
eine Paßwortabfrage ist einge¬ 
baut. Wer über eine doppelseiti¬ 
ge Floppy verfugt, sollte den In¬ 
halt der beiden gelieferten Dis- 

So erspart man sich einen gele¬ 
gentlichen Disketlenwechsel. 

Die Ladezeit der Züge wird 
beim Spielen nicht von der Be¬ 
denkzeit des Rechners abgezo¬ 


gen, sondern die Stoppuhr wird 
einfach angchalten. So kann cs 
dann z.B. beim Blitzschach Vor¬ 
kommen. daß der Computer die 
ersten fünf Züge tätigt, ohne da¬ 
für auch nur eine einzige Sekun¬ 
de seiner Spielzeit zu verbrau¬ 
chen. Das ist dem Spieler gegen- 

Was die Spieltechnik betrifft, 
ist "Colossus X" äußerst stark. 
Allerdings weist es unerklärliche 
Mängel auf. so daß man cs nur 
bedingt empfehlen kann. 


Colossus ChessX(ST) 
Hersteller: CDS 
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DlABO IQ 


Endlich 

wieder 

lieferbar: 

International Karate 
Disc DM 37.90 
Football Manager 
Kass DM 19.90 

NEU! NEU! NEU! 

Winterevents 

25.90 / 39.90 

Speed Run 

25.90 / 39.90 



ZYBEX 

die Freude macht! 

Kass DM 14.90 

Draconus 

100 Screens - 
Langeweile keine 

Kass DM 14.90 


Action Adventures 
Adventure Pack 
Arcade II 
Arcade Bonanza 
Dungeons of Dispair 
Gambier 
Greatest Hits 
Las Vegas Casino 
Mind Mazes 
Space Games 
Sports Spectacular 
Strategy Simulations 


15 . 90 / 19.90 
—.—/ 19.90 
—.—/ 19.90 
—.—/ 19.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 14.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 19.90 

-.-/ 19.90 



Ace of Aces 

Lancelot 

Rogue 


A 



W 0 7252/866 99 

Software-Bestellschein 

Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 



14.90/-.— 

37.90/37.90 
9.90/-.- 
















































Barbarian II 


Der Barbar lat wieder da! 

Im ersten Teil hat der Barbar 
die wunderhübsche Prinzessin 
Marina dem bösen Zauberer 
Drax entrissen. So etwas paßt 
diesem Oberschurken natürlich 
nicht. Deshalb hat er sich auch in 
ein dunkles Verlies verzogen, um 


Stellen nicht weiter. Nur mit den 
Schlüsseln gelangt man durch 
verschlossene Türen (eigentlich 
logisch). Ohne Schild wird das 
Feuer des Dhmons lebensgefähr¬ 
lich 

AufdemWegzuden Verliesen 
muß der Spieler durch 28 Screens 
laufen, die alle mit einer hervor¬ 
ragenden Grafik ausgestattet 
sind. Jedes Bild lebt von Einzel¬ 


msssvmm 


,4SEBi> 

8L ^ 


gemeine Rachepläne zu schmie¬ 
den. Er will Unheil über das 
friedliche Land bringen, hat da¬ 
bei aber nicht an Marina und den 
Barbaren gedacht. Die beiden 
wollen ihn nämlich in "Barbarian 
II" kaltmachen. Schlüpfen Sie al¬ 
so in die Rolle von einem der bei¬ 
den. und das aktionsgeladene 
Abenteuer kann beginnen. 

Der Weg zu den dunklen Ver¬ 
liesen des bösen Drax ist recht 
beschwerlich. Sie müssen eine 
Reihe von Monstern besiegen, 
über Lavaströme hüpfen und den 
richtigen Weg finden. Im Gegen¬ 
satz zum ersten Teil, in dem man 
lediglich mehrere Krieger nach¬ 
einander in einer Arena besiegen 
mußte, handelt es sich bei "Bar¬ 
barian II" um ein Kampfspiel mit 
Adventure-Elementen. Es reicht 
nicht, einfach nur die Monster 
mit der Streitaxt umzuhauen; oh¬ 
ne das Einsammeln von magi¬ 
schen Objekten, wie Juwelen. 
Zaubertränke. Schilder und 
Schlüssel, kommt man an einigen 


heilen. So ist beispielsweise ein¬ 
mal im Hintergrund ein aufge¬ 
spießter Schrumpfkopf zu sehen, 
oder der Dinosaurier beißt dem 
Barbaren den Kopf ab. und man 
sieht, wie dieser durch den Hals 

Der Barbar und die Monster 
sind flüssig animiert, ganz wie in 
einem Zeichentrickfilm. Auch 
der Sound von "Barbarian II" 
stellt alles bisher Dagewesene in 
den Schatten. Zu Beginn des 
Spiels ertönt eine hervorragend 
digitalisierte und sehr stim¬ 
mungsvolle Sprachausgabc. Die 
Wahnsinnsgrafik und der tolle 
Sound haben aber leider ihren 
Preis: lange Ladezeiten! Dies 
kann man jedoch ruhig in Kauf 
nehmen: man erhält schließlich 
eines der besten Atari-ST-Ga- 
mes der letzten Monate. Für Ac¬ 
tionfans ein absolutes Muß! 

In allerletzter Minute erhielten 
wir noch eine heiße Nachricht di¬ 
rekt vom Hersteller: Die Jungs 
von Palace haben gerade damit 


begonnen. "Barbarian III" zu 
programmieren. Ein Termin für 
die Veröffentlichung ist aller¬ 
dings noch nicht bekannt. 


Barbarian »(ST) 
Hersteller: Palace Software 
Info: Ariotesoft 



Crazy Cars 


Zeit jagen Sie mit einem Ferrari 
F40 Uber amerikanische High¬ 
ways. Sie wollen Beweise zur 
Zerschlagung eines internationa¬ 
len Autoschicberrings an einen 
bestimmten Ort bringen. 

Dabei sind Sie natürlich mit 
einigen Problemen konfrontiert. 
So werden Sie beispielsweise von 
korrupten Polizisten gejagt, die 
ebenfalls zum Autoschieberring 
gehören. Außerdem bereiten Ih¬ 
nen Straßensperren und 
diensteifrige Polizisten große 
Schwierigkeiten. Welcher Gesct- 
zeshüter sieht es schon gerne, 
wenn man mit 300 km/h durch 
seinen Distrikt rast? Von all dem 
einmal abgesehen, ist es natür¬ 
lich auch sehr schwierig, den Fer¬ 
rari bei solch hohen Geschwin¬ 
digkeiten auf der Straße zu hal¬ 
ten. Hier ist großes Geschick an 
Maus oder Joystick notwendig. 

Mit Hilfe von Straßenkarten 
(Taste F2) müssen Sie Ihre Route 
genau planen. Ihr Ferrari verfügt 
über die modernsten Extras. Er 
ist beispielsweise mit einem Ra¬ 
darwarnsystem ausgerüstet, das 
Sie vor Polizeisperren warnt. Hat 
man ein solches Hindernis er¬ 
kannt. ist natürlich die Route zu 
wechseln, damit man den Bullen 
nicht in die Hände fällt. Die neue 
Strecke sucht man sich wiederum 
auf den Straßenkarten aus. Auch 
während einer rasanten Fahrt auf 
freier Strecke sollte man ab und 
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zu einen Blick auf die Karten ris- I Die Straßenkarten und das Ra- 
kieren. damit man sich nicht ver- darsystem bringen Pfiff in dieses 
fährt. I Autorennen. Begeistert war ich 



An jeder Abzweigung zeigt der 
Bordcomputcr des Ferraris die 
Nummer der Straße an. die Sic 
nehmen müssen, um zum Zielort 
zu gelangen. Bummeln gilt nicht; 
um rechtzeitig anzukommen, 
müssen Sie die ganze Zeit mit 
Höchstgeschwindigkeit fahren. 
Wenn der Countdown auf 0 
steht, ist das Spiel beendet. Ach¬ 
ten Sie vor allem auf Straßenbe- 
grenzungen und Telegraphenma¬ 
sten. Auch sollten Sie Karambo¬ 
lagen mit anderen Autos vermei¬ 
den. Unfälle kosten nämlich viel 
Zeit! 


auch von der schnellen Grafik 
und den schönen Zeichnungen 
der Autos. "Crazy Cars II" ver¬ 
steht es. dem Spieler einige auf¬ 
regende Stunden zu bieten. Der 
zweite Teil ist um Klassen besser 
als der Flop "Crazy Cats I". 


Crazy Car» »(ST) 
Hersteller: Titus 
Info: Lcisuresoft 



Face off 


Der Puck lat loa 

"Face Off ist eines der Spiele, 
die in puncto Grafik und Sound 
zwar grauenvoll umgesetzt sind, 
andererseits aber auch eine Men¬ 
ge Spaß bieten. Ancos neues Eis¬ 
hockey-Game spielt man entwe¬ 
der allein gegen den Computer, 
der mit variabler Spiebtärke aus¬ 
gestattet ist. oder gegen einen 
menschlichen Mitstreiter. Jedes 
Team besteht aus sechs Eishok- 
kcycracks, die sich mit dem Joy¬ 
stick steuern lassen, sobald sie 
sich in der Nähe des Pucks befin¬ 
den. 

Zu Beginn des Spiels zeigt der 
ST ein Menü, in dem die Anzahl 
der Spieler, die Mannschaftsna¬ 


men. die Trikotfarben sowie 
Spieldauer und Schwierigkeits¬ 
grad festgelegt werden. Ist alles 
nach Wunsch eingestellt, geht es 
ins Eishockeystadion, das aus der 
Vogelperspektive dargestcllt ist. 
Anpfiff, undlosgeht's. Der Spie¬ 
ler hat nun immer die Kontrolle 
über den Ebhockeycrack. der 
dem Puck am nächsten ist. Die 
restlichen steuert der Computer. 
Sic stehen aber nicht, wie etwa 

dumm herum, sondern laufen 
sich frei, spielen den Puck zu und 
schießen aufs Tor. So kommt 

Natürlich besteht auch die 
Möglichkeit, ein Foul zu bege¬ 
hen. Dazu fährt man in den Geg¬ 
ner hinein und drückt den Fcucr- 
knopf. Man sollte dies allerdings 
nicht übertreiben; der Schieds¬ 


richter verhängt nämlich Zeit¬ 
strafen. Da kann es dann schon 
einmal passieren, daß anstelle 
von sechs Spielern einer Mann¬ 
schaft nur noch vier auf dem Eis 
stehen, der Rest dagegen auf der 
Strafbank sitzt. 

Spielerisch stellt "Face Off' 
mit Sicherheit eine Bereicherung 
für jede Spielesammlung dar. 
Die technische Umsetzung kann 
man aber leider nur als miserabel 
bezeichnen. Das vertikale Scrol¬ 
ling ruckelt viel zu stark, und die 
Grafiken der Sprites sind sehr 
schlicht gehalten. Auch die 
Soundeffekte verdienen eine kri¬ 
tische Bemerkung. Bis auf das di¬ 
gitalisierte "Face OfT und ein 
paar Klicks und Klacks, wenn der 
Puck gegen die Bande stößt, ist 
nichts zu hören. Wo bleibt die Ti- 
telmclodie. wo der Applaus des 
Publikums? 



kommt ein sehr unterhaltsames 
Eishockcyspiclchcn geboten. 
Die Entscheidung liegt nun ganz 
bei Ihnen. 


Face OH (ST) 
Hersteller: Anco 
Info: Lcisuresoft 
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Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten 

jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 

Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 

Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 

Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb S den Gang zum Zeitschriftenhändler einplanen - 

es lohnt sich! 


Nicht vergessen: Am 21. April erscheint SMASH Nr. 3/89 
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BÜCHPOWER ÄBIT 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! \ 
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dto Jungs von Chaos CompufcrC 
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